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El Scrapbook: bonita manera de hacer arte no 
profesional, como uno lo quiera y con lo que se quiera. 
Esa ha sido la idea de este tercer Especial, que no 
obstante tambien fue ideado (y basado) en viejas 
recetas como la de Reader's Digest con su "Los 
porques del cuerpo humano". 

El objetivo es que tengas a la mano una fuente de 
informacion que condensa 100 eventos clave de la 
consola, nada, poco, o muy conocidos, tu lo diras, y 
por ese mismo principio (informativo), es mi deseo 
que sea como una gufa de consulta y referenda, por 
lo menos para que puedas entablar una conversacion, 
o mirar con otra optica los remanentes de este mismo 
Sistema de Entretenimiento Nintendo. 

Como aquf no hay dibujitos, collage, o algo que se 
le parezca, ique tal si mejor vamos al contenido, y 
dejamos la aburrida explicacion editorial para otro 
momento?... 
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El numero cero no puede ser para nadie mas que para una figura 
de peso, un “Dream Lander” de nombre Kirby. 


La Bolita de sebo (como el Rey Dedede le llama) fue (y es) uno de 
los leviatanes comerciales de Nintendo, y ciertamente el perso- 
naje mas prominente en la ultima etapa de la existencia de la consola. 


Lo increible es que fue metido en la programacion del primer juego (Kirby's 
Dream Land, para Game Boy) como personaje provisional de nombre Popo- 
po para simular al protagonista, pero gracias a su simpatia y simpleza consi- 
guio quedarse con la planta. Siendo que el Game Boy era monocromatico, el 
color de Kirby era poco importante pero, para su aparicion en NES, Shigeru 
Miyamoto queria que fuese de color amarillo Pokemon (seguro tambien pen- 
saste en Pac-man), y otros, que fuera del color de las mangas del chaleco 
bianco de Napoleon, como apareciese en la caja Occidental del GB. Al final, 
se respeto el color rosa que Masahiro Sakurai, su creador, queria que tuviera. 


Como dije, Kirby fue toda una luminaria de la decada de los noventas (deca- 
da con un sin fin de personalidades tiernas del videojuego, compitiendo por 
las sonrisas de los ninos), y aun con todas sus rosaduras de panal, su fama 
credo tanto que hoy no se puede hablar de Nintendo sin que por algun lado 
de la foto se vea a Kirby montado en una estrella de su natal Dream Land. 


Pasando al juego de NES: Kirby's Adventure, en el se nos explica como 
este ser pertenece a un planeta donde sonar es la clave de la felicidad, pero 
el dia en que todos se despiertan sin haber sonado nada, entonces sobrevie- 
ne la tragedia, o la aventura, y es ahi donde Kirby debe restaurar la fuente de 
los suenos: una varita magica partida en 7 trozos. Una gran historia que toca 
el corazon de todo sonador del sistema NES, del que toca seguir hablando. 


Como parrafo final, este es el juego con mas memoria de la consola, teniendo 
6MB, aprovechados sobre todo en los graficos, y en la habilidad principal de 
Kirby: comer enemigos para imitar sus habilidades. 
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El primer Kirby 
haciendo jBoooooo! 


MagazinNES 2 




MEGAMAN 




La caja de Megaman 1 es de las mas 
famosas del Sistema por ser horrible 
como tepocata, y porque los perso- 
najes estan muy... espaciales. 


Lo increible es que el juego es 
jde los mas fabulosos de NES! 




SUPER MARIO BROS. 3 
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Cuanta polemica se levanto con el rever- 
so de la caja de Super Mario Bros. 3: en 
ella vemos una captura de lo que parece 
ser jun nivel perdido! 


Como mucha gente preguntaba por el, la 
respuesta oficial fue que se trataba de un 
nivel existente en un prototipo. 


A la fecha, nadie sabe, nadie supo, donde 
quedo dicho prototipo. 


Y antes de ver un Box-Art interesan- 
te, pongamos un ejemplo de captu- 
ras que no aparecen en el juego, 
como esta, del titulo The Hunt For 
Red October, donde el radar no co- 
rresponde al del juego. 



En una produccion futura esta imagen seri'a removida del reverso de la caja, imagino 
que para evitar mas preguntas incomodas. 


^Que bicho le ha picado a Mario 
como para saltar a la lava y dispa- 
rarle a un muro?... el amigo Ercone- 
sis no es el unico que se hace esa 
pregunta misteriosa. Loco (Mario, 
no tu). 
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Que yo recuerde, el descubrimiento del Mundo Minus (o Mundo -1) es de los pocos secretos 
que le dieron la vuelta al mundo, quizas por eso muchos se dieron a la tarea de buscar la sali- 
da de ese nivel acuatico a como diese lugar, y ni tardo ni perezoso un rumor comenzo a hacer 
ruidito en el ofdo: teni'as que recoger todas las monedas para hallar la salida, ademas de seguir 
una ruta milimetricamente EXACTA, y con eso santo remedio. 



Analistas del juego han dicho que este no es el mundo -1, sino el mundo 36-1, porque el numero 
36 esta representado por un espacio en bianco. El nivel, por cierto, es identico al 7-2, aunque 
claro, con un bucle al final del mismo que, por tanta agua creo yo, hace que repitas y repitas. 

A la fecha, el Mundo Minus no tiene salida. O mejor dicho, si la tiene, pero o es con los pies por 
delante, o con eso que se llama “Reset”. 
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Este fue otro de esos rumores que por fortuna se podia demostrar, el problema es que no cual- 
quier chiquillo menor de 10 anos podia llegar al final de Battletoads, grabarlo con la videocas- 
settera, y enviarlo por correo a alguna revista (y que la revista lo publicara). 

Y bien, como estamos aquf para enderezar entuertos, el nivel 13 sf existe, y es nada mas y nada 
menos que el pico de la torre Revolution, es decir, el enfrentamiento contra Dark Queen. 

Y bueno, hoy ya no hay que meterse en tanto predicamento para demostrarlo, por tanto, intro¬ 
duce este codigo Game Genie para que lo veas por ti mismo: IAXAALAE 

Pero si lo que quieres es comprobarlo a la manera y usanza de los viejos tiempos, entonces 
Mega con Dark Queen y deja que te gane, enseguida continua y el Professor T. Bird mostrara 
en el piano el Nivel 13: Armageddon. ^Como?, ^esperabas acaso otra de esas locas carreras contra castores y robodrones?... 

ve re d icto : @0 S3©u@ SL C3® (sffiB 1 fill 



LEVEL 13 - ARMAGEDDON 





Nightshade fue un videojuego caro, con graficos no del todo agradables, y en resumen, un 
titulo que no alcanzo esa expectativa de ser de los favoritos e imprescindibles del sistema. 

Este optimismo sobrado (antes de comenzar a vender el juego) hizo que se pensara en secue- 
las, quizas precuelas tambien, como si fuesen episodios de una gran aventura detectivesca, lo 
cual se puede apreciar en el subtftulo de la presentacion del juego. 

Tristemente (porque el juego es bueno), no se sabe sf las secuelas o de piano algunos prototi- 
pos, o aunque sea unas rayas, existen; unos dicen que sf, otros dicen que nunca se programa- 
ron, pero como haya sido, el rumor sigue dando en que pensar (y que buscar). 
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^Existio un prototipo de Zelda 3 para NES?... la pre- 
gunta de los 64... bueno, ya deben ser como 500 mi- 
llones de dolares. 



Erase una vez, en la promisoria Tierra de Hyrule, un 
duende traviesillo se dio a la tarea de vender un pro¬ 
totipo de este “supuesto” juego, en un sitio de subas- 
tas llamado ebay. Hasta ahf, como que todo sonaba a 
cuento de gremlin que comio luego de media noche, o 
a algo igual de irreal como la voz de Zelda despertan- 
dote a medio suefio en plena tormenta se-acaba-el-mundo para que desobedecieras 
a tu tfo; pero el asunto paso a 8 columnas cuando el supuesto ganador de la subasta 
puso la foto que ves en esta nota, sf, el decfa que el juego era autentico, y como 
prueba podfamos ver la todo poderosa Trifuerza en la pantalla de presentacion, y el 
nombre que seguro hizo los ojos como caramelo de peluquerfa de todos los que lo 
vimos: “Zelda, Triforce of the Gods’ ... 


El engano del siglo, dirfa yo (en esto del sistema). Tiempo mas tarde se aclararfa el 
asunto, al demostrar que esta foto corresponde a un beta del juego de Super Nin¬ 
tendo “A Link To The Past”, que en Japon se conocio como (adivinaste) “Triforce of 
The Gods”: un juego que pondrfa en jaque al Genesis de SEGA, y que serfa exclu¬ 
sive para la Super Maquinota. 


Ahh! pero que pelaos tan pelaos 


VEREDICTO: GO® 











Solo a una mente perversa se le puede 
ocurrir meter el Hamster al microondas, 
i,verdad? 


Se dice que muchos lo intentaron, pero no fun- 
cionaba. Lo que sucede fue que en la primera 
remesa de juegos (249,999 aproximadamente) 
sf se podfa, pero por las polfticas de censura de 
Nintendo se tuvo que cambiar para las produc- 
ciones futuras, o en muchas casas habrfa palo- 
mitas de mafz con aderezo de Hamster (sorry, a 
mi tambien me dio asco). 

Asf que ya sabes, si te encuentras un juego de Maniac Mansion de la primera pro- 
duccion, podras hacer Hamster extra crujiente. 





NES, pues), 
decfa “el amigo del 
amigo de mi primo” que esa era una de 
las ventajas del sistema de Nintendo, 
pero que no lo dijeras tan fuerte o po- 
drfan enterarse los ejecutivos de Nin¬ 
tendo, y cambiarle el firmware como 
castigo al chivatazo, o hasta ponerle 
algo como una “pata de conejo”. 

Ahh! pero como algunos logramos la 
hazafia de conseguir juegos de SEGA 
para hacer la prueba*, y a fuerza de 
golpes y encontronazos no hallabamos 
la forma de embonarlos en la consola 
NES, entonces venfa el amigo (el mis¬ 
mo malora que nos metio esa diabolica 
idea en la cabeza) a decirnos: «que 
tonto eres... no tienes el adaptador» 

*Notese que en algunos pueblitos como el mlo, ni 
de cerquita sablamos que o como se comla eso 
que se llamaba SEGA. 

VEREDICTO: (oflUS |pIUIU3f3 153 [1A 


Como parece ser que no has quedado 
convencido, y seguiras buscando la for¬ 
ma de embonar los cartuchos negros 
en la consola gris, piensa que comien- 
zas a sentirte cansado y con sueno, y 
que quieres ver la siguiente imagen: 
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Relajate, y olvida lo que has lefdo sobre 
compatibilidad SEGA - Nintendo. 
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y usala en su contra. Si, ese era el ru¬ 
mor, iniciado en Arcade, y como si no 
fuera suficiente, continuado hasta la 
sagrada consola. 
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Unos decian que ten fas que tirarlo a los 
picos: vaya dilema, si los picos estaban 
abajo, y Willy no era tonto como para 
seguirte, y si pudieses sujetarlo por los 
cabellos no podri'as caminar ni lanzar- 
lo hacia arriba o abajo... jque el divino 
tuerto nos de visibilidadl. Un plan con 
maria, o verdad a medias, y todos sa- 
bemos lo que es una verdad a medias: 
una mentira con todas sus letras. 



iTe digo que me 
des esa pistola! 


* A la fecha, lo que 

■SjCffli 1 mas me quita el 

% sueno es saber 

" como aventarlo 

" ,1 " a los picos, lo de 

la metralleta no 
tanto: los meto- 
dos prehistoricos 
contra esta gente nos siguen gustando 
mas. 
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Super Mario 
Bros 2.5D 


Super Mario Bros. 2.5D conjunta lo 
mejor de Super Mario Bros, (avance 
de scroll, hongos, Goombas, y Para- 
troopas en el Reino “Z”), pero con la 
posibilidad de girar los pianos para 
que sientas cada pixel del juego en su 
justa dimension. 



Este es un demo, pero vale la pena 
probarlo por corto que sea, quizas hu- 
biese sido el modo correcto de evolu- 
cionar los graficos, antes de llegar al 
3D. 


Se dice que el influjo de esta propuesta 
fue tanto, que el juego oficial de Super 
Paper Mario (ese donde puedes girar 
los pianos en 3D) esta basado en el. 


Metroid Cubed 


■| 9 Y ya que Super Mario Bros. 

2.5 no fue lo malo que algunos 
paganos rumoraron, a la siem- 
bra se le puso Metroid, con un 
acabado “tubular” de 3 dimensiones, 
pero con la camara mas alejada para 
hacernos sentir que el Planeta Zebes 
no le pide nada a nuestra Tierra y sus 
imperfectas superficies. 


Hay tambien muchos enemigos dis¬ 
perses en sus multiples plataformas, 
tantos que no te sentiras solo aunque 
no estes en casa. 
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Zelda Cubed 
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Y en fase de desarrollo cubico se encuentra el juego de Zelda, para el cual ya existe un 
mapa tri-dimensional de lo que se pretende sea una aventura igual de apasionante que la 
de 2D, o al menos que llegue a lo que es Metroid Cubed. 
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Ahora si no te podras perder en el laberinto del desierto, y hasta tocar con tu dedo la rom- 
bica y puntiaguda flecha de plata que habra de acabar con Ganon. 
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ORIGENES 
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FAMILY 

COMPUTER 
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Nintendo nace en la voragine de la segunda 
Revolucion Industrial, en el afio de 1889. 

Como la maquina de vapor estaba muy ocu- 
pada despidiendo obreros de las fabricas, 
Nintendo se encargaba de hacer la vida algo 
mas entretenida, gracias a las “Hanafudas”, 
un tipo de baraja Oriental, muy popular aim 
hoy en dfa en Japon. Video juegos?... <-,que 
era eso?... 




DONKEY KONG 


Pasarian casi j 100 anos! para que 
el destino pusiera a Nintendo en 
el lugar correcto, y con algunas 
manos magicas moldeando el ne- 
gocio (entre las que podemos ci- 
tar a Gumpei Yokoi y a una joven, 
precoz y risuena figura llamada 
Shigeru Miyamoto) la pasion se 
enciende en 1981, al lanzar un 
arcade de nombre Donkey Kong, 
con todo el molde aprisionado del 
monstruo King Kong, aunque con 
menos aviones y ningun Empire 
State, y en su lugar un fontanero, 
pizzero, pintor, o vaya a saber que 
milusos, de nombre Jumpman. 

Este primer gran exito fue el ci- 
miento para algo mas grande: una 
consola casera que hiciese sentir 
al usuario como si estuviese en 
las propias maquinitas. 


| En 1983 el sueno se cristaliza con el “Fa¬ 
mily Computer”, o Famicom, para abre- 
viarlo, y no te imaginas los dolores de ca- 
m beza que Nintendo se habria ahorrado si 
I el nombre no dijera “Computer”. 



| Dado su exito, esta consola arriba un ano 
mas tarde al resto del mundo con fachada 
de videocassettera gris, y bajo el nom- 

bre de Nintendo Entertainment System 
m (NES). 









Pero los milagros no llegan por si solos: 
hay que trabajar en ellos, y es que el exi¬ 
to de este Sistema de Entretenimiento (o 
maravilloso Computador) vino acompaha- 
do de un par de controles, los cuales te- 
rn'an patentada una cruceta que hacia los 
puntos cardinales, algo comodo aunque 
en el papel sonara a que iban a despedir 
a alguien. 

Asimismo, al buen Shigeru Miyamoto se 
le dio la oportunidad de decir que la Tierra 
no era el centra del Universo, demostran- 
dolo gracias al ahora patron de los video 
juegos: Super Mario Bros., el primer juego 
donde no temamos una pantalla estatica 
a limpiar de puntos, aviones, o estrellas, 
sino que era una aventura transcurrida en 
scroll a la derecha, llena de detalles, obs- 
taculos, y enemigos, y una musica... jahh 
que musical: el cielo mismo. 
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FICHA TECNICA 
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Se le llama la consola de los 8 bits 


porque... jadivinastel, usa un pro- 
cesador de 8-bits. Con este pode- 
roso cerebro se pod Ian tener en 
pantalla hasta 64 mufiequitos o cosas mo- 
viendose (sprites), siempre y cuando no pa- 
sasen los 8x8 pixeles, y hubiese un refresco 
en pantalla que permitiera que hubiese flui- 
dez... sino, entonces tendriamos “ralentiza- 
cion” y lo que conocemos como “parpadeo”. 


NES ADVANTAGE 



Sobre el sonido, el SEN (por sus siglas de 
Sistema de Entretenimiento Nintendo, 
como se le conocio primariamente en algu- 
nos paises de habla hispana) soportaba 5 
canales de audio, suficientes para que gran- 
des concertistas como Kume o el famoso 
Koji Kondo hiciesen de los video juegos una 
manifestacion del arte. 


Si Donkey Kong paso de las ma- 
quinitas al formato casero, porque 
no tener una palanca que completa- 
ra el sentimiento. 


Botones grandes, disparo automa- 
tico, y mejor manejabilidad con su 
palanca, la funcion del NES Advan¬ 
tage. 
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Nintendo 


Lo importante del Sistema fueron sus jue¬ 
gos, as! que ,j,hace falta poner mas paja 
tecnica? 


LAS ARMAS LAS CARGA EL DIABLO 



La primera pistola Zapper fue una muy real colt, la cual se vendio expresa- 
mente para el juego Wild Gunman, y que como buen pistolero de las praderas 
anduvieras cazando truhanes. 


Como puedes ver en la ilustracion siguiente, un chiquillo con una pistola de ese 

0 calibre, como que no envi'a un mensaje muy acertado, 


; no crees? 
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ZAPPER 



La famosa pistola asesina de patos 
(que era tan chistoso como ir a un 
safari con una bazooka) fue quizas 
el periferico mas funcional de Nin¬ 
tendo, que al identificar un contras- 
te de luz te decia si servias como 
gatillero, o mejor te acercabas a un 
dedo de la tele para hacer el trabajo. 


Aunque hubo al menos una docena 
de juegos para este periferico, Duck 
Hunt es el favorito. 


R.O.B. 



Lo que parecia un revolucionario in- 
vento del siglo XXI, termino siendo 
un periferico decepcionante por su 
lenta respuesta al supuesto trabajo 
en equipo. 


Los juegos que se pueden jugar con 

el: Gyromite y Stack Up. 




Bart VS The Space Mutants 
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Antes de GTA, ser Bart era lo mas parecido a hacer 
desmanes y estropicios en un "mundo" de video iue- 
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de video jue- 


il 


i 


ii 


gos. Este primer escenario (de un mal juego) tiene su 
grado de originalidad, pues debes deshacerte de todo 
lo morado para arruinar el plan de los mutantes espa- 
ciales, asi sea usando tu super lata de spray, los petar 
dos, o el silbato espanta suegras. 
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Batman -Return of the Joker- 
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El potencial del Sistema puede palparse en este corto, 
pero bonito nivel de Batman 2. 

Batman siempre ira bien equipado cuando se tra- 
te de enfrentar al mal, pero sera tu destreza la 
que le permitira sortear minas aereas, motoci- 
clistas, y otros obstaculos en este sorprendente 
nivel de multiples scrolles de esta emocionante "carrera". 
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Battletoads 
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"Carreras", ya desde ese momento imaginaste el nivel 
que le sucederia a esa palabra: El Nivel 3: Turbo Tun¬ 
nel, de Battletoads. 






Velocidad, ratas, mas ratas en cohetes, rampas, mon- 
ticulos, y hasta un Warp, en uno de los niveles mas 

recordados por su dificultad y desafio, pero mas que todo, por lo impresionante que el 
NES lo grafica. 



Super Mario Bros. 3 
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dCuantas veces no nos perdimos dentro de este cas- ** ** m. 

' ■■ ■■ ■■ 

tillo que precede a la Fortaleza de Bowser?... Super £1 SS| 1U 

Mario Bros. 3 tambien tenia sus encrucijadas, y aqui 

la prueba de ello. Algunos optaban por pasar los prime- -—™-- 

ros 2 mundos del juego para asi obtener la nube y las I_, 

flautas, y con ellas llegar hasta aqui y saltarselo. Ahora 

sabemos que si tiene salida, pero el espacio se acabo, y quien no lo sepa debera jugar- 
lo para intentar descubrirla. P.D. Vale la pena pasar por 7 mundos de "sufrimiento". 
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Shatterhand 

Area G: 

Missile Command 


No recomendaria este 
nivel si no fuera por¬ 
que los jefes pasados 
vuelven por el repaso, 
y por la variedad de 
obstaculos, y por su 
cabina oculta, y por 
su jefe final, y por sus 
secuencias de avance 
y niveles de gravedad, 
y por su musica... no 
recuerdo un juego de 
accion con todos estos 
calificativos unidos. Y 
lo vale. 
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Double Dragon II 


Mansion del Terror y Cuarto de Trampas 
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"El mal se siente en el aire"... imagina una introduccion 
como esa en un juego de peleas. 

Y es que Billy y Jimmy no lo dicen por los callejeros 
y peleadores que la guarecen, sino por las multiples 
cafdas a los picos, las trampas mortales que buscan 

triturarlos, bandas rotativas, engranes, y otra serie de asechanzas y sorpresas que les 
aguardan en su camino a la Venganza, en este muy alabado juego. 
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Super Mario Bros. 3 


NIVEL PERDIDO: AOZULT 


Con el rumor del nivel perdido mostrado en el reverso 
de la caja de SMB3, no tardo en aparecer un codigo de 
Game Genie que desbloqueaba este nivel. 

Una vez activado el codigo, la casilla no te deja 
avanzar, y te obliga a jugar este corto pero entrete- 

nido nivel perdido. Al final, tendras que volverlo a repetir, y repetir, y asf hasta que 
oprimas Reset. Para mi que aqui hay Luigi encerrado. 
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Megaman 2 


CUARTO DE TELETRANSPORTACION 


El cuarto desde el cual puedes enfrentarte a los 8 
Robot Masters de Willy, es una de las fases clasicas 
infaltables ya en todo juego de Megaman. 

No hay que pasar niveles: vas directo a la boca del 
lobo... o de la manada, mejor dicho. 



Tan buenos son los Robots, que para Megaman 3 vienen por el postre. 



EU Punch Out! 

007 - 373-5963 

No, no son las medidas de Tyson, ni su numero de celular, ni tam- 
poco los dientes que ha tirado... es tu boleto para disputarte el 
campeonato de pugilistas mas divertido de NES. Esto hara historia, 
mucho mas de lo que fue contra el Rey Hipopotamo. 



iT 5 COUttW 


LITTLE 


KING 
k. HIPPO 





Codigo Konami 



El truco de control 
mas famoso del mun- 
do de los video jue- 
gos se llama "Codigo 
Konami". 

Hecho para fines in¬ 
fernos de prueba del 
dificil juego Gradius, 
su creador Kazuhisha 
Hashimoto no se ima- 
ginaba que seria todo 
un suceso, y detalle 
infaltable en muchos, 
muchos juegos aun de 
la actualidad. 

El codigo ha variado 
un poco con el andar 
del tiempo, pero en 
esencia sigue mante- 
niendo esa forma que 
conocemos casi como 
una cancion, e incluso 
otras compamas como 
Kemco Seika o Mel- 
dac lo han introducido 
en algunos juegos. 

Los juegos mas recor- 
dados a proposito de, 
son Gradius , Contra, 
TMNT 3, y Life For¬ 
ce, donde el aumen- 
to de vidas son toda 
una ventaja para salir 
airoso. cVerdad que 
no es tan malo hacer 
un poquito de tram pa 
despues de todo?... 
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BART VS THE SPACE MUTANTS 



Ti m m m m 


...WE ARE REALLy 
SPACE MUTANTS,',. 



Mientras Bart observa a las voluptuosas chicas de Springfield con 
sus super lentes de rayos X, descubre una conspiracion extrate- 
rrestre. 


El dicho dice que a perro que no conozcas no le espantes las mos- 
cas, pero que se le va a hacer: Springfield necesita, una vez mas, 
de la ayuda del pillo de piel amarilla, sobre todo si se trata de los 
Mutantes Espaciales 4... y las novias de lengua larga y pegajosa. 



- Cuentan los islenos que recientemente 
ha sido visto un OVNI. 

- ^Un OVNI has dicho? ^que diantre es 
eso? -Pregunta el playero Master Hig¬ 
gins, mientras manosea a Tina, sin darse 
cuenta que unos aros luminosos han co- 
menzado a rodearla... 

- jAuxilio! jes en serio! jme raptanL. 


A volver al trabajo Master. Por suerte, en 
Adventure Island 3 siguen habiendo ga- 
llinas que empollan patinetas, y dinosau- 
rios cluecos de sobra, y todos ellos mas 
tiernos que “Cocoon”. 



Ui &KL* .9: !S?Ep LUJU^Llli B(lL=V 


TRACK & FIELD 



Extra, la extra. En las Olimpiadas pasa- 
das, el competidor de yo-no-se-donde ha 
hecho un lanzamiento de jabalina impresionante. Casual- 
mente, un OVNI que nos observaba maliciosamente fue 
herido de poca gravedad, cayendo al terreno del evento, 

y regalando 3000 puntos a nuestro competidor. 



Gracias al cielo era solo un OVNI, y no un Al- 
batros, o la prensa internacional no nos lo hu- 
biera perdonado. 



Sigamos con el “Citus, Altus, Fortis", que aqui 
no ha pasado nada (favor de insertar imagen 
de Polybius aqui tambien). 


HI 

IP 



051680 

051680 


ORLD RECORD 
112m 44 



IP 

CPU 


112m 44 


QUALIFY SOm 
1st TRY 14m 
® 2nd TRV112m 
3rd TRY 13m 


OO 

71 

44 

84 



1597cm/se 
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JAVELIN THROW 




Yo el 

otro dfa le di 
V a Kid Icarus 






so 
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JOURNEY TO SILIUS 


Battletoads 
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Que grave, grave error que 
los derechos del juego Ter¬ 
minator no hayan quedado 
en manos de SUNSOFT, 
pues con la programacion 
ya iniciada, se tuvo que re- 
tocar el trabajo final, para 
asi darnos una obra maes- 
tra: Journey To Silius. 

La fluidez del juego, una 
historia bien conducida, 
y la banda sonora que se 
ha alegado es la mejor del 
sistema, seguro hacen que 
quien haya arrebatado los 
derechos del T-800 a SUN¬ 
SOFT, ahora siga dandose 
de topes en la pared. 





crow 


□oaooo 


v* -v* -v* 


■ j 


S .— .“-S 


Esos que parecen Ma- 
fafa Musguito, Mimoso 
Raton, y Pistachon Zig- 
Zag, son en realidad... 
jlos Space Invaders'. 



I 


jf IF 

r / 




Estamos en una extra¬ 
ha Galaxia de ratas y 
ranas golpeandose con 
suma enjundia, cuando 
sorpresivamente los 
entes espaciales, esos 
y " 1 del clasico shooter de 
las maquinitas, vienen 
a alimentarse (cual vampiros) de los cuadros de energia de 
tales amigos anfibios. 


9L 





Las cosas que se ven en los video juegos. 


38 ALIEN SYNDROME 



Y hablando de lenguas y salivas 
extra acidas, nada como un traba¬ 
jo prohibido por licenciamiento por 

Nintendo: Alien Syndrome. 

Para quienes pensaron que SEGA 
y Nintendo recien firmaron su pac- 
to de alianza, Alien Syndrome fue 
como un primer conjuro a la eterna 
rivalidad de estos gigantes, donde 
la unica ganadora fue una colonia 
de diffciles y reproductores Alien. 


ABADOX 39 


En los registros espacia¬ 
les no pueden faltar las 
historias de grandes ar¬ 
madas invasoras y gue- 
rras espaciales, pero de- 
cir que esta historia trata 
sobre Parasitis, un Orga- 
nismo devorador de mun- 
dos (que no, no es primo 
de Galactus), se sale del 
molde. 



Pero Parasitis ha comido su ultimo bocado, ya que de regreso 
de tus vacaciones ya no tienes planeta, y ahora deberas ir al 
centra intestinal de este parasito, y causarle un verdadero re- 
tortijon. Escapar es parte del plan. 



El malvado Rey de los Koopa no es 

un dragon, sino un hechicero. 
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42 NINTENDO WORLD CHAMPIONSHIP 



<0 NlhilPiifln 


26 cartuchos dorados, y 90 cartuchos grises 
fueron la produccion total del Nintendo World 
Championship. 

El evento, llevado a expensas de Nintendo en el 
ano 1990, es uno de los pocos que se recuerde 
con ese acendrado carino de video jugador. 

As! pues, el cartucho dorado es uno de los mas 
caros en los anales del Sistema, se dice que se 
ha llegado a tasar hasta en 20,000 dolares, o a 
vender por miserables 13,600 dolares. 



NINTENDO WORLD CHAMPIONSHIPS Gold N WC 1990 

Cartridge 
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■■■ La primer remesa del Te- 
LM tris de Tengen fue de 

250,000 cartuchos, pro¬ 
duccion que tendria que 
destruirse de ser posible en su to- 
talidad, luego de que Nintendo ga- 
nara a Tengen el juicio por los dere- 
chos de este juego para NES. 

Aquellos que se llegaron a salvar, 
ahora son verdaderas piezas de co- 
leccion, razon por la que su precio 
se elevo exponencialmente. 

250 dolares no parece mucho dine- 
ro por uno de estos cartuchos, pero 
si los cacahuates se cotizaran de 
este modo en el Dow Jones, tenlo 
por seguro: la 
vida estarla 
de cabeza y 
hecha cuadri- III . 





MagazinNES 14 


CHEETAH MEN II 


45 


Bubble Bath 


500 Dolares no es mucho para el mileurero pro- 
medio, si tomamos en consideracion que se trata 
de un tltulo con una produccion muy limitada (150 
juegos in the flesh). 


Babes 

900 dolares, o un table bien baila- 
do... vaya dilema. Claro, eso luego 


Sin embargo, es caro si tomamos en cuenta que 
esta a medio terminar (<^esta bien dicho asi? o.O), 
con graficos feos, movilidad igualmente mal tra- 
bajada, musica... puafff... como explicarla, junto 
a terceros detalles que dan un poco de lastima. 

Los personajes no son populares, pero al menos 
por la red podras hacerte de una tira comica de 
ellos, quizas con eso la gente que los posee no 
sienta tanto el zarpazo que supone el precio. 



de que alguien te quiera vender este 
juego de genero puzzle, si es que no 

quieres con- 
tentarte con 



-NjL- 

1* |. tv dKSi 


SU 


■ r 


version 


tampoco no 
licenciada 
“Mermaid of 
Atlantis”. 







PAC-MAN 


La pfldora 


De cuantos grupos alimenticios pueda 
haber en NES, la pfldora de Pac-man 
pertenece al mas fabuloso: mira que al 
comerla seran los fantasmas a los que 
les hara efecto "correle que te alcanzo". 


Asi pues, hasta las frutitas le huyen al iSuper Pac-man! 




ABADOX 


iUn planeta entero! 


He oido de apetitos voraces que con- 
sumen cajas y cajas de ricos snickers, 
pero este Parasitis inomas no tiene 
llenadera! 



Venga aqui soldadito, aun me queda un hueco en la muela izquierda 



Yo NOID! 


Pizza picante 


dPizza doble queso de peperoni en caja 
de Domino?... el Noid prefiere adere- 
zarla con salsa extra picante, y darla al 
rufian del concurso de comedores de 
Pizzas. iProvecho muchachos! 







ADVENTURE ISLAND 


Frutas y verduras 


No solo las donas, hamburguesas, piz¬ 
zas, y los corn dogs te haran gordito: 


Adventure Island nos presenta la cur- 
va de la felicidad por la senda de las fru¬ 
tas y verduras. 

Manzanas, coles, y pencas enteras de 
platano. Master Higgins las hara calorias 
en menos de lo que canta un gallo, con 
su super intestino (enemigo declarado de 
la hambruna). Ni Weight Watchers tiene 
tan buenos instructores como la berenje- 
na del cuento. 
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POPEYE 


Espinacas 


Cuando Popeye come sus super espina¬ 
cas, sus brazos seran como yunques de 
100 toneladas, y sera capaz de mandar a 
volar al bruto de Brutus. 



Asi que ya lo sabes, nada como ingerir 
unas buenas espinacas enlatadas, con sorbitol 
para ganarte el amor de una frivola marinera. 


y benzoato de sodio 



BATTLETOADS 


Mosquitos 


Los mosquitos de Battletoads no seran 
tan antojadizos como las espinacas, 
pero pstt!: dicen 
que son afrodi- „ 

, SliT'*" ttfX WJ! JlifV™ 

SI3C0S. * 

.v* h v .it 


Por otro lado, te- 
ner lengua larga 
seria de mucha 
ayuda para este 
manjar de sapos. 




if 
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WANPAKU GRAFFITI, 
BAD DUDES, OTROS 


a-? t m 


Refresco / Soda / Gaseosa 



* t 
1 1 


Antes de las bebidas energizantes, los refrescos o 
sodas eran el complemento alimenticio que cataliza 
ba todas las vitaminas para "accion vigorosa", 
fuera por pelear contra traga-fuegos, o contra | 
calabazas de Halloween. 


Vivos o muertos, chicos buenos o chicos malos, 
todos la disfrutan por igual. 


-i- 

■ 



W 


J 

■> m 

1 . 

11. 


Debo llegar a ese refresco de 
cola, si quiero salvar al Senor 

Presidente 



KIRBY'S ADVENTURE 


Enemigos 


Mas carnivoro que Bonk, tenemos a 
Kirby, quien engullira a sus victimas de 
un solo jalon de aire, y las procesara al 
instante quien sabe como. 

Creo que alguien ya le gano a los 
pitufos el puesto de "tiernas, y espe- 
luznantes criaturas carnivoras" 


WOLVERINE 


Hamburguesas 


Mi olfato me dice 
que esas hamburguesas vie- 
nen con pepinillos extra crujien 


tes y mucha catsup 

t a A I 


• • • 


l Magneto 


amo 


hamburguesa! 
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Kirby invitado a un 
explosivo buffet de 

huevos 


La gloriosa 
comida chata- 
rra: nada mas 
nutritivo para el 
mutante de los 
huesos de calcio 
fortificado que 
una Big-Mac del 
tamano del casco 
del cabeza hueca 
de Magneto. 



BATTLE CHESS 


m 


La Reyna 



Es bien sabido que en la gue- 
rra y el amor todo se vale, 
pero dmezclar guerra y amor 
en un estrafalario banquete?. 
El resultado: cuando la Torre 
y la Reyna se ven las caras, 
la primera no le dara paso a 
la realeza, y ila engullira de 
un solo bocado! iBurrrp! 



is 




IRONSWORD 


Polios Rostizados 


A comer pollito, con los agachados, que 
vengo muy crudo ayyyy... no, no es 
con los buscabullas de Final Fight: en 
la Edad Media de Wizards & Warriors, 
los polios rostizados no se hallan por la 
calle, sino que se reparten por docenas 


«=» tSKss. ses : 

li 


cane, sino que 
en el meson. 


iComo reza el 
refran?... "de 
golosos y trago- 
nes, estan llenos 
los video juegos" 
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Asi nacio Pac-Man 


iMomento! 
iYo llegue primero!... 


Ahora entiendo 
porque Wolve¬ 
rine significa 
"gloton" 


iSaale 

una orden de 
pildoras bien 
doradas para el 
amarilloso con 
el hueco en el 
estomago! 


iEspera tonto NOIDL. este 
senor se parece a una Pizza, cque 
tal si le damos un mordisco para 

comprobarlo?... 




* 


iMuahahaha! 
isoy malo!: 


s- 


MagazinNES 




Megaman es la saga de NES con mas entregas (6 
capitulos), por lo tanto, ^con cual se debe comenzar 
si se es primerizo?... 


La respuesta obvia seria con el 1. Pero no es asi. 


Megaman 2 es considerado el mejor juego de la 
saga (no lo digo yo), y mas de uno se ira de espalda al saber que el 
cuarto capitulo es el que le sigue en popularidad. 


Presentacion de 
un Robot Master 


El juego es resaltable porque se le disminuyo su dificultad y se le 
agrego un password; ahora vemos 8 Robot Masters en lugar de 6, 
un excitante escape de laseres en el escenario de Quick Man, y 
algo sublime para recordarse por siempre: sus increibles melodias, 
si, este es uno de los juegos con la banda sonora mas hermosa de 
la era NES. 

Otros detalles que hay que mencionar son: la presentacion de un 
robot es de esas cosas que te emocionan sobremanera, y aqui tene¬ 
mos la mejor de toda la saga, viendo a los enemigos con el espacio 
de fondo, acompahados del sonido que hace Megaman cuando se 
tele-transporta (robots que por cierto reaparecen en Megaman III). 
El Dragon del primer nivel de la fortaleza de Willy es lo mas grande 
que tus ojos hayan podido ver en NES (quizas excepto la plancha de 
Zen Intergalactic Ninja), y tercero, obtendras el arma mas versati! 
de todos los “Megamanes”: el Metal Blade, sin contar el hecho de 
que una sorprendente revelacion (no aclarada aim a mas de 20 anos 
de su existencia) te espera al final del juego, y podras ver a Mega¬ 
man caminar por todo un ano enterito, sin comer ni beber. 

Por todo esto, y algunas cosas mas que por la emocion seguro estoy 
olvidando, Megaman 2 es considerado el mejor de la camada. 



Administra bien las bombas 
de Clashman, o no podras 
eliminar estos discos 
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La verdadera historia de Super Mario Bros. 
Contada por: Phantasmagoria-Crow 


Premio: Originalidad en el Argumento y su Animacion 

La originalidad de ese argumento queda conjuntado en 5 capitulos 
para un total aproximado de 15 minutos idos en un flash. 


Hasta ahora no conozco una historia manejada con la maestria de 
esta, ni una animacion tan estupenda con solo sprites del juego. 




NOTA: Iba a poner un reconocimiento al avance 
del scroll por Super Mario Bros, pero existe la teoria 

de que fue Atari quien hizo tal algoritmo. 


Mantente atento para los futuros 

“Premios MagazinNES” 




ms tether uns n 

TEMOUS PL FIVER. 

I 1 M GETTER TllfiN MV 

tether. 11 

Un gran acierto para el sistema NES fueron los 
cinemas display que Tecmo genero para muchos 
de sus juegos, algo que desde mi punto de vista 
exploto la consola en una forma inesperada. 

Los Video juegos no serian lo mismo sin estos “ca¬ 
pitulos animados”. 
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SUPER MARIO ALL STARS 


Ahf por las Navidades de 1993, cuando el NES preparaba su traserito para que le dieran 
tremendo patadon, Nintendo rehizo las 3 aventuras de Super Mario + el Super Mario Bros 
2 Japones renombrado “Lost Levels". Todos ellos en un solo cartucho para el SNES, con 
graficos adaptados a sus 16 bits: mas fondos al fondo simulando profundidad, nuevas ani- 
maciones y decorados, y lo que arruino a la Pantera Rosa: juna vocecita para Mario!. 


Lo mas valioso de este cartucho era el juego “Lost Le¬ 
vels”, que era como jugar el Super Mario Bros original 
pero con nuevos niveles, y mucho mas dificiles (razon 
por la cual nunca apareceria fuera de Japon). 


4 Juegos en un solo cartucho, y jvaya juegos Mamma 
Mia! 


Nota: era facil poner capturas de este remake, pero 
i,verdad que las fotos clasicas aqui mostradas nos re- 



cuerdan las peripecias por fotografiar nuestros televi- 
sores cuando jugabamos?... 



CLASSIC NES SERIES 


LISTADO DE JUEGOS 


No estamos en presencia de un Remake como tal, sino de un relanzamiento 
de 12 juegos de NES, identicos en todo salvo que en formato portatil para el 

Game Boy Advance. 


1. Super Mario Bros 

2. Donkey Kong 

3. Ice Climber 


7. Xevious 

8. Bomberman 

9. Metroid 


La numeracion corresponde al arreglo Europeo, donde los pri- 
meros 8 juegos (Serie 1) se vendieron en 2004, y los 4 ultimos 
(Serie 2) en 2005. 

Como no: tambien hubo un GBA edicion NES para acompanar. 



4. Excitebike 10. Zeldall 

5. The Legend of Zelda 11. Dr Mario 

6. Pacman 12. Castlevania 
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LHE DARK SWORD 

OF 

CJIAOS 


IMft ii 1 4411 If riM-Ti. I Til 


La aventura de GBA que nos relataba la mision “Zero” de Samus, inclufa un bonus al finalizar el 
juego: poder accesar al juego Metroid en su version de NES. 


La pregunta es entonces, que si aquf tenfas la opcion de jugar Metroid <[,por que sacaron este juego 
en la SERIE CLASICA DE NES para el mismo sistema?... 


No cabe duda que la nostalgia se compra a cualquier precio, no importando que a veces se sirva 
gratis en charola de plata. 


NINJA GAIDEN 


TRILOGY 


Y si Mario se metio en las aguas cris- 
talinas del Remake, TECMO no ha- 
bria de quedarse atras, y le darfa su 
lavadita de cara a Ninja Gaiden. 


Este es otro perfecto Remake, 
porque aparte de retocar los grafi- 
cos jno se le hizo nada a los juegos!, o sea que tenfas las 
mismas aventuras de Ryu Hayabusa. 


,j,Te parece poco tener una de las mejores trilog fas de NES 
en un solo cartucho para Super Nintendo?... o sea jno in- 
ventes!. 


RIVER CITY RANSOM EX 


El jarabe de palo de la version de 
NES se metio hasta el Game Boy 
Advance, pero ahora con el poder 
de la consolita de los 32 bits, para 
un terminado lustroso en los grafi- 
cos y en la musica. 




br n. i Wi mm 




Para muchos, esta es la cuspide del 
juego, que ya de por si era estupen- 
do por su humor y modo de juego, 
pero con los graficos retocados, ima- 
gina el resultado. 


■ iMrCtHT. It. g L*™. 1M 
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Peleador fantasma, si estas ahf jmani- 
fiestate!, porque esta presentacion no 
nos ha dejado dormir por 3 noches se- 
guidas. 

El Halloween en NES podrfa quedar re- 
sumido en la sola secuencia introducto- 
ria del juego Phantom Fighter, y para 
que sea intenso el sentimiento solo tie- 
nes que subir todo el volumen, apagar 
las luces, adornar con velas y ouijas, y 
prepararte para el macabro despertar 
de los Zombies “Kyonshies”. 



Peleador fantasma, jeres requerido en- 
tre los mortales ipso facto\ 



SMASH TV 

Como los detalles polares son de nosotros favoritos, es impe¬ 
rative hablar de Acclaim, y es que Acclaim tiene su lugar bien 
ganado en el imaginario colectivo como la peor companfa de 
video juegos para NES (LJN siguiendole de cerca). 




Te recomiendo una palanca para jugar, 
que la cruceta no es nada amigable por 
la intensa presion que demanda. 


Big Money, Big Prizes... 


I Love it! 


jAlto!, que para toda regia parece haber 
una exception, y lo digo por la distribu¬ 
tion de Smash TV, juego comparable a 
un shooter de vista aerea dentro de va- 
rios estudios de grabacion de un reality 
show muy sanguinario, juego muy reta- 
dor, adictivo, y con un equilibrio mas alia 
de otros shooters, y con action candente 
que por momentos quedas turbado por 
tanto monton. El juego, al menos para un 
amante de shooters, es excelente, pero 
eso sf, no cuentes con Marfa Conchita 
Alonso para que salve el dfa. 





CONTRA 


Contra es la saga de Konami que ostenta con orgullo el estandarte de los juegos Run 'N Gun, y esto 
se debe a que fue un intento arriesgado de aterrizar un juego de disparos-naves- 
matamarcianos (Konami ya era archireconocido por juegos como Salamander 
/ Life Force, o Gradius) teniendo como protagonistas a un par de soldados 
parecidfsimos a los iconicos Commando o Rambo. 

El resultado es que ahora Contra es uno de los pilares de Konami, cuyos jue¬ 
gos no deberfan faltar en sistema alguno. Como olvidar los dos grandes juegos 

de NES: Contra y Super C, que dieran origen a todo un 
creciente club rotario de soldados-soldados, soldados- 
perro, soldados-robot, y lo que llegue a cruzarse por 
el camino, especializados en misiones de infiltration al 
corazon mismo de los complejos Alien. 

Cambiamos las “Opciones" de Gradius por el Laser y la 
Spread Gun... jinolvidables! 
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TEMPORADA DE CONCIERTOS 


EN CASTLEVANIA 
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Y con la llegada de la 
emulacion llegaron 
los “hacks”, termino 
usado para todo juego alte- 
rado geneticamente. 
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Castlevania, por ejemplo 
y por su fama, fue uno de 
esos juegos pioneros a los 
que muchos fans quisieron 
pintarrajear y hacerlo de 
nuevos elementos, en prin- 
cipio (creo yo) por lo variado 
y evolutiva que es la trilogia. 
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De esta primera tanda de 
juegos se encuentran cosas 
como: Castlevania: Chorus 
of Misteries, Castlevania: 

Blood Moon, y Castlevania 
Retold, este ultimo como el 
que se muestra mas prolijo 
en su retocado (salvo un par 
de glitches que si no conoces te atrofian el juego) 



Eso fue hasta que Super Mario Bros. 3 lo hiciese de nuevo, 
con la llegada de uno de los juegos hack mas extraordinarios 
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LOS TRAJES NUEVOS DEL EMPERADOR 


Ahora Mario tendra nuevas 


habilidades, como por ejemplo el 
doble traje de fuego, que le 
permitira saltar mas alto, y 
lanzar bolitas de fuego de 
modo horizontal. 
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Hay tambien otro traje para 
que se haga invisible (y ocul- 
tarse al fondo del escenario); 
y hasta podra guardar en su 
inventario la botita navidena 
que tanto nos habfa gustado. 


SUPER MARIO ADVENTURE 
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No te dejes engahar por 
el diseno inadecuado 
de los mapas de es- 
tos nuevos 8 mundos, 
ni tampoco porque los 
casilleros de cada nivel 
son algo confusos, e in- 
cluso no llegan a tener 
numero: Mario Adven¬ 
ture es toda una proeza 
al actualizar eficazmen- 
te el mitico SMB 3. 


Lo primero que notamos es que ahora las vidas son infinitas, 
pues el objetivo del juego no es sobrevivir, sino abrirte camino 
por sus 8 mundos para rescatar a la princesa Toadstool, y de 
paso a 7 reyes al final de cada mundo. El segundo punto es 
que las monedas ahora son necesarias para ganar premios y 
descubrir secretos, ya que Toad no te dejara abrir sus cofres a 
menos que le pagues. 


Con estas pocas pistas al descubierto, uno comienza a aden- 
trarse con suma confianza en los mundos de este Mario Ad¬ 
venture: el ambiente es factor clave en cada nivel, pues si 
pierdes y debes repetir, quizas las condiciones climaticas ac- 
tuen en favor o contra aunque, por citar un ejemplo, cuando 
hay lluvia torrencial patinaras, pero esa misma lluvia te mos- 
trara donde hay bloques ocultos. Las plataformas, prolonga- 
das colinas, tubos, cielos, muros, y todo lo que hace la infraes- 
tructura del juego, estan bien relocalizados y redisenados, al 
punto que sentiras que haces un divertido “parkour”, y no un 
aburrido y fatigoso andar para llegar al final de una fase. 


Hay nuevos personajes, y viejos enemigos vienen con algunas 
cualidades extra, todo con la finalidad de impedirte el avance, 
y despistarte sobre donde podrian ocultarse las 7 Naves que 
abriran el tubo al mundo 8, o alguna de las salidas que de vez 
en cuando te tendran pensando en el acertijo. 




CON “A” DE AVENTURA 


Endilgados en alguno de sus mas de 5 trajes, hay toda una 
serie de niveles desafiantes, algunos que te mantendran de 
izquierda a derecha y de nuevo a izquierda con el fin de des¬ 
cubrir alguna pocima que 
hara de los bloques mone¬ 
das y viceversa. Hay tarn- 

bien flautas, que ahora no F 3® 

sirven mas que para abrir .... r-——— 

niveles de bonus, y hasta r rj- j- l SvvS 

bolsas de dinero que se- LOVy' 

ran muy beneficas para * &y //s 

comprar trajes, estrellas, 77777777777///^ 

y otros (de entrada) raros 

items que habras de des- fisTi * ° oi - joioii s i ^hnn 
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(Beta) 


cQuieres desblo- 
quear todos los mundos, tener 
999 monedas, y probar todos mis 
trajes?... en la presentacion opri- 

me *, A,B 





'JMi 


Mario VS Luigi forma parte de estas 99 “cositas” de NES 
porque es en realidad la secuela de Mario Adventure, y 
aunque el trabajo no esta concluido, si es jugable en una 
buena parte, donde se nota lo bien que Dahrkhax (su crea- 
dor) ha comprendido la manera de ordenar los escenarios, 
colocar los obstaculos, y salpicar secretos y objetivos como 
los tuvo el primer Hack. 


Lo destacable es que ahora ya no se trata de buscar las 
Naves, sino de juntar el tesoro de Luigi, que no es otra cosa 
mas que una coleccion de monedas verdes, requiriendose 
algo de destreza, astucia, y constancia para obtenerlas, aun 
y cuando parezca que estan a la vista. 


Pero esa tarea no es tan dificil, mas bien alentadora, ya que 
Luigi podra contar con su talento de saltar super alto, y hacer 
uso de trajes como el de Buzzy, capaz de absorber bolas de 
fuego sin necesidad de estar agachado, o el de Panda, con 
el que podra trepar por los techos, y no se diga el de rata, 
capaz de generar bombas y saltar hecho bola. 


lY Mario?, se preguntaran algunos; ahhl, pues en esta se¬ 
cuela Dahrkhax ha hecho dos reinos paralelos, uno para 

Luigi y otro para Mario, lo cual lo no- 
taras desde los mapas, que por cier- 
to ya fueron (ahora si) bien hechos, y 
con mas terreno y pruebas a superar. 


El juego no esta completado, pero 
esperemos que su autor se anime a 
culminar esta obra. 



Mario 

tendra Rana, Martillero, o Ra¬ 
coon, pero Luigi tiene Panda y Rata: teniendo 
este ultimo traje puesto no tardes mas de medio 
segundo en patear las bombas que generes, o 

tambien seras lastimado. 



ALADDIN 


Y es que cosas raras pasan en el mun¬ 
do del derecho y del reves: adivina cual 
de estas dos imagenes corresponde a la 
version oficial de Aladdin, y cual corres¬ 
ponde a la version pirata. Si te sirve de referenda, el juego 
esta basado en su simil de Super Nintendo. 
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SUPER MARIO BROS. 4 
(a.k.a. ARMADILLO) 


Claro, no quiere decir que la emulacion originara 
los juegos hack, ya que desde la misma era NES (circa 90's) 
los juegos hacks ya se nos vend fan hasta en los atractivos 
multijuegos. 


De entre ellos, uno de los mas sonados fue Super Mario Bros. 
4, y no, no porque fuera bueno, sino porque algun ganan de 
la escuela decia que ya tenia la continuacion de la formidable 
tercera parte, siendo que en realidad se trataba del juego Ja- 
pones Armadillo Guego que no salio en el resto del mundo), 
solo con el personaje principal cambiado por Mario. 


El trabajo de un hack muchas veces es solo alterar al persona¬ 
je estelar, junto con el nombre del juego, y jlisto!: juego nuevo. 



Mario Armadillo... como pican la cabeza esas ideas 


MagazinNES 23 























































THE YOUNG INDIANA 
JONES CHRONICLES 





Y es que esto no lo supo Jason, cuya rana se tomo 
unas merecidas vacaciones en uno de esos tambos 

de suero verde, y 
luego credo a su 

de mastodonte, 
para luego hacer 

lo que todo sapo en su sano juicio hace: 
perforar el suelo para ir a hacer lo que todo 
sapo (tambien en sus cinco sentidos) hace: 
ir a hervirse al centra de la tierra. 


Deberfa advertfrsenos sobre tener mascotas en casa 
cuando en el patio trasero se tiene un cultivo de bido- 
nes radiactivos. 


Lo bueno de tener una rana o sapo asf, y 
de tener un bidon radiactivo, es que seguro 
la EPA nos dejo estacionado en el mismo 
perfmetro un auto todo terreno, anfibio, 
con un canonzote, y con gasolina y tenen- 
cia pagada. Y de paso, con un uniforme 
que por suerte no dice “no tocar”. 


No te quejes, y agradece que al menos no 
tuviste que besar al sapo. 


BLASTER MASTER 


La historia es, en algunas ocasiones, 
un telefono descompuesto (^dije “en 
algunas ocasiones”?), pero para lo que 
nos ocupa, en el mundo de los 8-bits, 
se valen las mentiritas de a devis: hace 
poco se revelo que el Joven Indiana 
Jones, en uno de sus spring breaks 
en Baja California (Mexico), descubrio 
que un tal Pancho Villa estaba arman- 
do un Pancho, o sea una Revolucion. 



Nell, I iave you Jeoi Jed 
to join my revolution? 




jNo lo pienses ni de chistel, porque Indy 
le dijo que no al Villa-no, y por el contra- 
rio, se opuso a las ideas macabras de 
igualdad y justicia, para asf defender a 
la pobre gente de Mexico. 

d,Quien es Miguel Hidalgo?... seguro lo 
estoy confundiendo con Golgo 13. 


THE ADVENTURES OF BAYOU BILLY 


ELLA ES PRINCESA 


SO 


En los anales de la consola hay que salvar el pellejo, escapar, salvar pafses, es- 

capar, salvar mundos, escapar, escapar, escapar, y jsalvar princesas! 



Y para ahorrarnos exuberantes exordios sobre y desde trenzuditas como 
Pauline u Olivia, hasta “sirloins stockades” como Dark Queen, tenemos a 
una que podrfa servir de molde a todas ellas: 

Annabelle Bon Vivant. 


Ni Perseo paso tantas peripecias por Andro¬ 
meda, como Billy la ballena, digo, Bayou Billy 
ante los golpeadores de cantinas, cocodrilos, y 
una que otra aportacion de la modernidad, por 
la flor que crece en el pantano, en uno de los 
juegos mas diffciles de NES. 


Con tatuaje de coccys o sin el, en MagazinNES 
le damos a Annabelle el premio numero 1 como 
princesa-plebeya favorita de NES. 





cuchillazo 
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hUI UNA CARRERA EN TERCERA DIMENSION 

Algunos deben recordar que el juego Rad Racer viene con una opcion 
para jugarse en tercera dimension, efecto logrado con los “colores espec- 
tro” y duplicando las imagenes. Bien, aquf tienes la plantilla para que te 
hagas tus “Magazilentes 3D", y asf vivas esta pseudo-realidad. 

Una lastima que el juego no incluyera unos lentes desechables, quizas 
ahora tendrfamos una de esas subastas de locos en e-bay. 

Instrucciones: 

- Imprime la plantilla en una hoja blanca. 

- Calcala en carton (el reverso de la caja de cereal, por ejemplo). 

- Recortala, incluyendo dos patitas y los cuadros rojo y azul de los lentes. 

- Recorta y pega papel lustre rojo (izq) y azul (der) en las ventanas. 

- Mete las patitas en las Ifneas punteadas (haciendolas coincidir). 

- La parte que dice “doblar” doblala luego de insertarla. Pega para afianzar. 

- jListol, ahora si podras insertarte en la realidad que los programadores 
quisieron que presenciasemos con esta unica mascara en 3D, aunque no 
esperes grandes cosas: es NES, no Virtual Boy. 

PD Tambien los puedes usar en el juego “3-D WorldRunner”. 
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SUPER MARIO BROS SPECIAL 


Poca gente sabe que 
en algun momento del 
pasado Mario se comer- 
cializo fuera del sistema 
NES, y no, no me refiero a la ver¬ 
sion de Atari (que ya de entrada 
es cosa curiosa), sino del traslado 
que Hudson Soft hizo de este 
personaje para un computador de 
nombre NEC PC-8801. 

El juego, que no posefa el al- 
goritmo del avance horizontal u 
“scroll”, figura como una rareza de 
su tiempo. Bueno, pues en fechas 
recientes se ha hecho una con¬ 
version al sistema NES mediante 
la emulacion, dado que no es un 
producto con miras a comerciali- 
zarse por Nintendo. 




Este juego cuenta con todo el mo¬ 
tor grafico de Super Mario Bros., 
pero con la organizacion de los 

mundos que Hudson hiciese de aquel viejo Super Mario Bros. Special de 1986 





En palabras de su servidor, esta seria una version (o secuela) que tiene lugar entre el primer y 
segundo capitulo de las versiones Japonesas, pues se nota un progreso en su dificultad, pero 
sin llegar al grado de perversion de la segunda parte Japonesa (o “Lost Levels”, como se explico 
en la nota 60). El reto que se le administro, el respeto a los valores e items, y sus novedades en 
una justa medida, nos hacen ver porque Hudson hace las cosas bien, sea cosechando frutas, 
verduras o controles de Famicom, u hongos de crecimiento instantaneo. 
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DE NES A PC 


HARDWARE EN TU NES 
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Hace muchos anos, en que no se sabia nada o poco de emu¬ 
lacion, Konami quiso po- 
ner al alcance de todos 
los nerds de computadora 
(me cuento) todos los ca- 
pftulos de Castlevania y 
Contra de NES: 5 joyas 
del sistema que llegaron 
o muy temprano o muy 
tarde segun se le vea. 



Konami. 


La manera de jugar estos 
juegos no era otra mas 
que con un metodo de 
emulacion... qui- 
zas estos fueron 
los primeros jue¬ 
gos en ser, lite- 
ralmente, emu- 
lados. Y todo 
gracias al gran 
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En Adventure Island, si con- 
sigues eliminar al mapache 
por la espalda, obtendras un 
control de Famicom... ^poco 
curioso dices?... quizas no 
sabias que Hudson vendio 
un control llamado Joycard 
Sanusui SSS, y que mejor 
forma de promocionarlo que 
con el mismo Adventure Is¬ 
land. 


Y en Tom y Jerry, al llegar al nivel 
4 vemos jun NES!. 



Ahora sabemos 


tanto 


porque 

traste volando por la casa, si Je¬ 
rry solo quiere jugar Super Mario 
Bros, pero Tom es el malvado rey 
de los Koopas de este cuento. 
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KARNOV 



Karnov fue el primer Dios de la Guerra... 
y solo por escupir fuego como dragon. 



BATMAN 


El juego de BATMAN esta basado 
en la pelicula... o eso se supone por 
los cinemas display, porque en rea¬ 
lidad ni en la pelicula, ni en la his- 
torieta (salvo el Joker) hay vinculo 

alguno con este juego. 


JL 


Pese a esa atenuante, el 
juego es digno de empe- 
zarse, jugarse, disfrutarse, 
odiarse, quererse, refr-lo, 
llorar-lo, contentarse, des- 
contentarse, mirarse, ter- 

minarse... 




PARASERVIR 
Y PROTEGER 


El Taurus de Robocop se 
rifo (con todo y reja 
ataja-maleantes) en un 
concurso de Ninten- 
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do Power. 


Dime si eso no es 
jugar con poder... 
o tener la ley 
de Murphy de tu 
lado. 
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El juego M.C. KiDS (segun lo relata 
Gregg Iz-Tavares) fue patrocinado 
por la cadena de comida rapida Me 
Donald’s, empresa que iba a promo¬ 
cionarlo en los “Happy Meals”; cada 
dia se venden un millon de “Happy 
Meals”, y como la promocion estaria 
durante 30 dfas, eso supondrfa que 
30 millones de anuncios del juego 
serian repartidos. Extrahamente, la 
publicidad nunca se llevo a cabo, 
por lo que no mucha gente conocio 
este gran juego. 


J 



Megaman le arrebato a Captain Com 
mando el titulo oficial de mascota. 


Dicen que por eso se armo la rebamba 
ramba de Marvel VS Capcom. 





^Tu a quien le vas? 


MagazinNES 27 




































































Inmersos en el gran mercado de la especulacion, 
_ _ proyectos y secuelas se anuncian incluso con anos 

de antelacion, con intrincados e innovadores teore- 
mas mercadologicos, pero ayer, cuando al mundo 
Occidental arribaba Super Mario Bros. 2 en forma 
(digamos) algo enganosa (por ser copia del juego 
Japones Doki Doki Panic), Super Mario Bros. 3 era 
un bloque con una interrogante flotando en el aire. Pero como dicen 
que no hay plazo que no se cumpla, llego el di'a del lanzamiento de 
Super Mario Bros 3, jeon todo y cola que seguirle pisando! 


flautas magicas 


Agachate en este bloque bianco (del Mundo 
1-3) hasta que caigas detras del escenario, 
enseguida avanza hacia la derecha hasta que 

alguien te la regale. 
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CONSOLA VIRTUAL 



Cuenta la leyenda que el numero 8 es, para los Japoneses y algunos otros 
numerologos, slmbolo de regeneration e infinito. 

Es por eso que Donkey Kong, Mario, Kirby, Little Mac, Link, Kid Icarus, 
Samus, y una moto de Excite Bike, son solo 8 de los protagonistas que 
encontraras en el centra de descargas para la consola Wii, descargas que, 
para suerte de muchos de nosotros, vinieron a darle un segundo capftulo a 
la consola NES. 



^Cual es el juego mas descargado?... Super Mario Bros. 3 a la cabeza, con 
un calculo aproximado de 1 millon de descargas. 

No soy tan optimista, pero ojala que siempre haya NES. 


Iniciamos el juego y... jmira el mapal, ese toque de bienvenida nos 
hacia sentir atraidos inevitablemente para comenzar a jugarlo «iy 
esa hoja, acaso es otofio?... jmira!, jque simpatica cola y orejas le 
han salido a Mario!, £que sigue?, no me digan que volara... joh cie- 
losl, jciertamente Mario vuela!». Pero Mario y los Cheep Cheep 
no eran lo unico que volaba: grandes barcos flotaban entre nubes, 
cargados de canones, sopletes, y los jjseptillizos de Bowser!!, quien 
por cierto regresa mejor alimentado y con la guardia bien puesta (y 
como siempre, sediento del amor de la princesa). 

Las monedas ya no solo hacian vidas: las haci'amos coincidir y nos 
hartabamos de ellas para descubrir secretos. Y si el traje para volar 
parecia poco, tambien Mario era capaz de transformarse en Marti- 
llero, con un caparazon para absorber las bolas de fuego de nuevos 
enemigos, asi tambien el traje de rana, un traje muy torpe para la 
tierra, pero infaltable para el agua. 

Y asi, hay tantfsimas cosas por decir sobre el gran juego que es con- 
siderado la cima del sistema, que a mas de 20 anos de su aparicion 
sigue vendiendose como pan caliente. 


En el primer castillo del juego, cuando llegues 
a esta tortuga de roca, encarrerate para volar 
hacia la parte arriba-derecha de donde esta el 
signo de interrogacion. Cuando topes con pa¬ 
red oprime arriba y hallaras la segunda flauta. 



En el Mundo 2 rompe con el martillo la roca de 
la esquina superior derecha del mapa. En este 
terreno oculto hallaras a unos Fiery Brothers, y 
al vencerlos obtendras la tercera flauta. 
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CHOMP CHOMP 



Es una mera coincidencia, pero uno no puede evitar recordar al Chomp 
Chomp de SMB3 mientras mira al dientudito de “These are my twisted 
words” de Radiohead. 

Y hablando de la bola encadenada mordelona, ^dijiste que te gustaria 
ver sus cadenas caer?... entonces espera 110 segundos frente a el, y 
seras testigo de su libertad. 

Si, SMB3 no dejara de sorprendernos. 







Si lo haces bien, el koopa cam 
biara a un barco bianco 


Antes de meterte a tubo 


descubre y comete esta vida 






Para obtener el barco de monedas debes tener los 2 digitos del con- 
tador de monedas iguales: 11,22, 33, 44, etcetera. 


Enseguida tus puntos deben terminar con la decena de estas mo¬ 
nedas, por ejemplo, si tienes 11 monedas, entonces tu puntuacion 
debe terminar en 10. Te recomiendo que lo hagas en el primer nivel 
del juego, usando Mario mapache para que puedas destruir bloques 
con la cola. 


Por ultimo, debes detener el tiempo en numero “par”, para que no se 
altere la puntuacion, y si todo esto coincide entonces cuando vuel- 
vas al mapa veras que el koopa que se pasea libremente sera con- 
vertido en un barco fantasma repleto de monedas. 


No olvides sacar la vida secreta indicada en las fotos. 


Este barco solo aparece en los mundos 1, 3, 5, y 6, en el resto de los 
mundos no funciona. 


^Contaste 88 monedas del lado izquierdo, y 80 del derecho?... jte la 
banas Miyamoto! 
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No nos podemos despedir sin antes recordarte que en Con¬ 
tra, Super C, o Life Force, puedes hacer el codigo konami 
para obtener 30 vidas (bueno, en Super C son solo 10). 
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Pero eso no es lo que 



queria recordarte, sino que si jue- 
gas a dobles y te terminas tu 
radon de vidas, podras robar 
vidas a tu companero opri- 
miendo el boton A. Hazlo ra- 
pido o tu companero te caera 
en la movida. 


NES 


GAME 


Ahora si que como dice el 
padre: juntos hasta que la 
muerte los separe. 


Entonces que: <-,nos echa- 
mos unas carreritas en la 
cascada? 


ATLAS es una 

de las mejo- 
res revistas de 
NES que se 
hicieron para 
18 de los mejo- 
res juegos del 
sistema, que 
en su conjunto 
desplazaron la 
miserable can- 
tidad de 50 mi- 
llones de copias 
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^AriiS. 


SUPER MARIO BROS. 


Viene el detalle macabro: Super Mario 
Bros 3 vendio 18 millones de cartuchos 
por si solo, siendo el juego mas vendido 
de la consola. 


<j,Sera por eso que los japoneses le 
apuestan tanto al 8? 


Se nos va acabando el trago, asi que vayamos cerrando la ve 
lada con otro detalle del mundo fontanero. 


No conforme con que Mario ha opacado la imagen de su 
hermano Luigi, en Super Mario Bros, al estar jugan 
do a dobles, el primer jugador (o sea Mario) podra 
poner pausa cuando el segundo jugador este 
jugando, y hartarlo a su completo antojo. 


100 puntos... 

ni el banderfn me respeta, y 


A 

O 


iEntrale carnalito! 


todo gracias al poder de la pausa de Mario. 
Ojala que tenga pesadillas con verduras, y le 

crezcan orejas de mapache, 
y cola de zorro. Malo. 
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Thank you. But 
our Phincess i 
in another 
castle*...Just 
kidd.■■ 
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Y hablando de lobos soplarines, no hay mejor broche 
para este primer tomo que recordar el soplido a los 
cartuchos, ese que salia con todo y baba para agua- 
dar la mugre, y asi poder seguir jugando. ^Quien no 
tuvo un amigo que hasta los hacia silbar?... 


Lo sentimos mucho CD, pero contigo no nos senti- 
mos como lobo feroz. 


Pense que 
eras el Rey de los 
Koopas disfrazado... 
iNomas acuerdate del 
cuento de Toadcito y 

el Lobo! 


icQUE TE PASA 
MARIO?!! 


jLoa al viejo cartucho de NES! 


(ttintendo) 
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